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ABSTRAK 
PERANCANGAN  PUSAT KEBUDAYAAN DENGAN PENDEKATAN 
ARSITEKTUR METAFORA DI LUMAJANG 
 
Budaya merupakan sebuah gaya hidup yang dimiliki secara kolektif dan 
diwariskan dari generasi ke generasi. Lumajang adalah kawasan yang memiliki 
beberapa warisan sejarah dari Kerajaan Lamajang. Lumajang juga memiliki 
beberapa jenis kesenian yang di latar belakangi oleh peristiwa dan cerita dari 
sejarah Lumajang. Namun pada saat ini, budaya Lumajang belum banyak 
diketahui oleh masyarakat luas karena kurangnya kesadaran masyarakat terhadap 
budaya lokal dan tidak tersedianya sebuah tempat untuk masyarakat dalam 
mengenal budaya mereka sendiri. Hal inilah yang kemudian mendasari sebuah 
perancangan “Pusat Kebudayaan di Lumajang” sebagai tempat aktivitas 
masyarakat untuk belajar dalam mengenal seni dan budaya setempat. Pada 
perancangan ini, digunakan pendekatan Arsitektur Metafora, yang memiliki 
gambaran tentang adanya tempat yang menarik untuk aktivitas masyarakat dalam 
belajar mengenal budaya setempat, sehingga pada akhirnya masyarakat dapat 
mempelajari dan lebih mengenal budaya setempat yang kemudian dapat 
menghasilkan desain yang atraktif untuk menjadi ciri khas dari Kota Lumajang. 
Adapun perancangan ini bertujuan untuk menjadi pemecah permasalahan pada 
aspek minat masyarakat pada seni dan budaya. Dari permasalahan tersebut dapat 
disimpulkan bahwa perlu adanya sebuah tempat untuk perkembangan budaya 
yang ada. Penerapan hasil konsep Arsitektur Metafora pada Pusat Kebudayaan ini 
meliputi beberapa aspek, antara lain: Pengaplikasian dari elemen tari, yakni 
lengkung dan garis tegas dalam wujud bentuk bangunan. Proses pengubahan 
massa dan sirkulasi pada bangunan didasarkan pada filosofi Suku Tengger yang 
menerima tamu di dapur, maka kemudian ada sebuah penempatan drop off yang 
pada saat memasuki area belakang bangunan ada sebuah bentuk dasar dari bentuk 
lingkaran yang mengiplementasikan garis lengkung.  
Kata kunci : Budaya, Pusat Kebudayaan, Arsitrktur Metafora.  
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ABSTRACT 
DESIGN OF CULTURAL CENTER USING METAPHORICAL 
ARCHITECTURE APPROACH IN LUMAJANG 
 
Culture is a lifestyle that is collectively owned and passed on from 
generation to generation. Lumajang is an area that has several historical heritage 
from the Lamajang Kingdom. Lumajang also has several types of art that are 
motivated by events and stories from the history of Lumajang. However at this 
time, Lumajang culture is not widely known by the wider community due to the 
lack of public awareness of local culture and the unavailability of a place for 
people to know their own culture. This is what then underlies a design of a 
"Cultural Center in Lumajang" as a place for community activities to learn to get 
to know local arts and culture. In this design, the Metaphorical Architecture 
approach is used, which has a description of the existence of an attractive place 
for community activities in learning to know the local culture, so that in the end 
the community can learn and get to know the local culture which can then produce 
an attractive design to become it's own characteristic of the Lumajang City. This 
design aims to solve problems in the aspects of public interest in arts and culture. 
From these problems it can be concluded that there needs to be a place for the 
development of existing cultures. The application of the concept of Metaphorical 
Architecture at the Cultural Center includes several aspects, including: The 
application of dance elements, namely curves and firm lines in the form of 
buildings. The process of changing the mass and circulation in the building is 
based on the philosophy of the Tengger Tribe that welcomes guests in the kitchen, 
then there is a drop off placement which when entering the rear area of the 
building there is a basic shape of a circle that implements curved lines.  
 
Keywords: Culture, Cultural Center, Metaphorical Architecture 
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BAB I  
PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang  
Budaya adalah gaya hidup yang dimiliki secara kolektif dan diwariskan 
dari generasi ke generasi. Budaya dan masyarakat sangat erat kaitannya. Pola 
perilaku dan  kebiasaan seseorang juga dapat dilihat dari kebudayaan yang mereka 
terima. Kebudayaan adalah kombinasi dari simbol-simbol abstrak, umum, khusus 
dan idealis, sedangkan perilaku adalah gerak kehidupan yang kuat, istimewa dan 
sering diamati. Dalam hal ini tingkah laku merupakan perwujudan dari suatu 
budaya, atau budaya yang memberi makna pada aktivitas manusia(Lebra, 1976).  
Menurut Selo Seomardjan dan Seolaeman Seonardi budaya adalah semua 
karya, ciptaan, dan cita rasa masyarakat. Karya masyarakat telah melahirkan 
teknologi dan budaya kebendaan atau kebudayaan jasmaniah (material culture) 
yang diperlukan oleh manusia untuk memahami lingkungan alam, agar intensitas 
serta hasilnya dapat teteap terjaga untuk keperluan masyarakat. 
Indonesia adalah negara kepulauan dengan ratusan etnis, di dalamnya 
mempunyai keragaman budaya yang sangat lura biasa. Kesenian sebagai hasil dari 
kebudayaan memiliki suatu corak tersendiri dalam suatu kelompok mesyarakat 
sehingga dapat menghasilkan suatu bentuk kesenian yang bersifat tradisional yang 
masih terawat dan terjaga, namun banyak pula yang minim perhatian dari 
masyarakat karena tidak dapat memenuhi selera penontonnya. Perkembangan 
ilmu pengetahuan dan teknologi dunia semakin maju dan canggih, berbagai 
perubahan yang melanda dunia dapat segera mempengaruhi bagian dunia lain 
tidak terkecuali budaya. 
Lumajang adalah kawasan yang memiliki beberapa warisan sejarah dari 
Kerajaan Lamajang, tentunya adalah sebuah seni dan budaya. Bukan hanya 
sebuah kesenian biasa, tetapi kesenian yang menciptakan sebuah gerak tari 
tradisional yang kini ditinggalkan. Lumajang memiliki beberapa jenis kesenian 
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yang juga diiringi dengan peristiwa dan cerita sejarah Lumajang. Namun pada 
saat ini budaya Lumajang belum banyak dipahami oleh masyarakat luas. Hal ini 
disebabkan kurangnya kesadaran masyarakat terhadap budaya lokal dan ketidak 
mampuan forum seni budaya yang ada untuk menyediakannya. 
Agar memperoleh bentuk Arsitektur yang atraktif dan memiliki ciri khas, 
maka perancangan Pusat Kebudayaan Lumajang  ini memerlukan pendekatan 
arsitektur metafora, sehingga masyarakat dapat menyelesaikan masalah 
berdasarkan minat masyarakat terhadap seni budaya dan menjadi identitas baru 
Kota Lumajang. 
Pendekatan arsitektur metafora adalah perbandingan atau kesamaan 
bentuk, yang diekspresikan dalam bangunan, dan bertujuan untuk memperoleh 
tanggapan dari orang-orang yang menyukai atau menggunakan karya mereka. 
(Zakef, 2009) 
Dari permasalahan tersebut dapat disimpulkan bahwa perlu adanya sebuah 
wadah terkait perkembangan budaya yang ada. Edukasi dan informasi tentang 
budaya yang ada ini dikemas dalam sebuah wadah yang rekreatif. Maka dari itu di 
Kab Lumajang perlu adanya Pusat Kebudayaan agar lebih kebudayaan yang ada 
dapat diketahui oleh masyarakat terutama muda-mudi dengan cara yang menarik.    
1.2 Identifikasi Masalah dan Tujuan Perancangan 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, bagaimana identifikasi 
masalah desain menggunakan metode metafora untuk merancang pusat budaya di 
Lumarang? 
Berdasarkan identifikasi masalah perancangan yang telah dipaparkan, 
tujuan perancangan adalah Merancang Pusat kebudayaan di Lumajang dengan 
menerapkan pendekatan metafora abstrak. 
1.3 Ruang Lingkup Proyek 
Ruang lingkup perancangan Pusat Kebudayaan meliputi: 
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A. Rancangan Pusat Kebudayaan di Lumajang yang mewadahi fungsi 
rekreatif dan edukatif yang memiliki fasilitas penunjang dengan 
pendekatan Metafora Abstrak. 
B. Lokasi perancangan berada di Jl. Citrodiwangsan, kec. Lumajang, kab. 
Lumajang. 
C. Luas site ±3,1 hektar. 
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA DAN LOKASI PERANCANGAN 
2.1 Tinjauan Umum 
A. Tinjauan Pusat Kebudayaan 
Menurut Kamus Oxford Dictionary, Cultural Center adalah Pusat 
kegiatan budaya di suatu daerah atau wilayah dan Bangunan atau tempat 
umum untuk pameran atau promosi seni dan budaya, terutama dari daerah 
atau orang tertentu. Tujuan dari pusat budaya adalah untuk 
mempromosikan nilai-nilai budaya di antara anggota komunitasnya. 
Strukturnya didasarkan pada ruang yang luas di mana manifestasi budaya 
yang berbeda memperkaya dan menghidupkan kehidupan budaya 
penduduk setempat. ( Decarli dan Christopher, 2012). 
Objek rancangan adalah Pusat kebudayaan Lumajang yang 
mewujudkan sebuah tempat bagi seniman dan masyarakat untuk menekuni 
budaya Lumajang, serta menjadi wadah untuk memublikasikan budaya 
Lumajang dengan adanya pameran dan pertunjukan budaya terhadap 
wisatawan. 
 
1. Fungsi dan Fasilitas Pusat Kebudayaan 
Pusat kebudayaan merupakan sebuah bentuk nyata dari bentuk 
upaya peningkatan cagar budaya yang meliputi 3 hal yakni : 
a. Bina cagar budaya yakni pembinaan untuk peningkatan kreatifitas 
dan apresiasi dalam bentuk pelatihan, simposium, sanggar, atau 
pameran. 
b. Bina Lingkungan Budaya yakni perawatan wilayah cagar budaya 
dan pengembangan potensi budaya yang dimiliki. 
c. Bina sarana budaya yakni pengembangan gedung manajemen 
benda cagar budaya. 
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Agar dapat melaksanakan fungsinya sebagai wadah membina 
dan mengembankan kebudayaan, maka  di dalam sebuah Pusat 
Kebudayaan pada umumnya terdapat fungsi sebagai berikut : 
1) Fungsi Administratif 
2) Fungsi Edukatif 
3) Fungsi Rekreatif 
4) Fungsi Informatif 
Berdasarkan fungsi-fungsi pada sebuah Pusat Kebudayaan, 
maka pusat kebudayaan mempunyai fasilitas sebagai berikut 
(Ramdini., Sarihati., Salayanti. 2015):  
a) Kantor. Fasilitas kantor Pusat Kebudayaan ini sangat 
penting karena mendukung fungsi admisitratif. Fasilitas 
kantor menyimpan semua informasi agenda acara selama 
pengoprasian Pusat Budaya,  termasuk informasi tentang 
properti yang tersedia, jumlah pengunjung dan sebagainya.  
b) Pepustakaan. Perpustakaan pusat kebudayaan berisik buku 
dari sumber budaya yang mengulas informasi tentang 
budaya tersebut. Informasi yang terdapat di perpustakaan 
dapat berupa fisik (buku, majalah) atau non fisik (digital).  
c) Galeri seni. Galeri seni pusat kebudayaan dibuat sesuai 
dengan kebutuhan khusus, dan wujudnya adalah galeri 
seni yang memamerkan karya berupa lukisan atau patung. 
Objek-objek yang dipamerkan digaleri akan 
dikelompokkan menurut kategori onjek, seperti batik, 
kerajinan seniman, dan lukisan.   
d) Ruang pertunjukan. Ruang pertunjukan yang digunakan 
untuk menampilkan pertunjukan music, tari, atau teater. 
Ruang pertunjukan dalam ruangan menyediakan ruang 
pertunjukan untuk tari, teater dan music, sedangkan untuk 
wayang mengguakan pavilion atau pendopo.  
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2. Aktivitas dan Fasilitas Objek 
a. Identifikasi Kegiatan 
 Atas dasar penentuan masalah tersebut, Pusat 
kebudayaan memiliki kegiatan-kegiatan sebagai berikut : 
1) Kegiatan Pagelaran/Pementasan Kesenian 
Kegiatan pagelaran seni ialah kegiatan yang dilakukan diatas 
panggung. Pertunjukan seni yang akan dipentaskan pada Pusat 
Kebudayaan Lumajang yakni : seni tari, teater, music, dan sastra. 
 
2) Kegatan Pameran Budaya 
Kegiatan pameran ialah kegiatan yang menunjukkan sebuah 
karya seni atau sebuah budaya pada satu ruangan yang biasa orang 
sebut sebagai galeri seni atau museum. 
3) Kegiatan Interaksi/ Edukasi 
Kegiatan Interaksi/Edukasi ialah kegiatan yang berinteraksi 
langsung antara seniaman dengan pengunjung, sehingga 
pengunjung dapat langsung mempelajari proses pendidikan seni 
dan budaya. Kegiatan tersebut biasa dilakukan melalui Workshop 
5) Kefiatan Pendukung/Penunjang 
Kegiatan penunjang ialah sebuah kegiatan yang menunjang 
proses kegiatan pokok seperti : kegiatan administrative dan 
kegiatan umum dalam Pusat Kebudayaan. 
3. Identifikasi Ruang 
a. Ruang Kegiatan Utama 
Sebagai ruang pertunjukan seni dan budaya, ruangan ini 
dapat dibagi menajdi dua jenis ruang menurut aktivitasnya yang 
berbeda : ruang pertunjukan dan ruang pameran budaya. 
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Gambar 2. 1 Tipe-tipe Panggung Pertunjukan 
Sumber : Ian Appleton, buildings for the performing arts, 1996 
Ada beberapa jenis ukuran dan bentuk pentas yang 
berbeda-beda sesuai dengan kegiatan pentas. Berikut jenis-
jenis panggung : 
 
Tabel 2. 1 Ukuran Panngung Berdasarkan Jenis Pertunjukan 
Jenis 
pertunjukan  
Karakteristik 
Luas 
acting area 
Bentuk 
Drama simfoni Drama dengan tarian 
2000-5000 
sq ft 
Persegi dengan 
aspek rasio 1:3 
dan 2:3 
Opera besar 
Pertunjukan dengan 
penampilan dalam 
jumlah yang banyak 
di panggung dalam 
waktu bersamaan. 
1000-4000 
sq ft 
Persegi dengan 
aspek rasio 1:3 
dan 2:3 
Drama sandiwara 
Drama sandiwara 
modern 
350-700 sq 
ft 
jajar genjang 
dengan aspek 
rasio 1:3 
Tari  
Pertunjukan dengan 
gerakan yang anggun 
dan ekspresif dengan 
pola yang dirancang. 
700-1200 
sq ft 
jajar genjang 
dengan aspek 
rasio 3:4 
Drama musical, 
opera rakyat, 
operet, komedi, 
music drama 
Pertunjukan drama 
yang lebih kecil dari 
opera besar. 
600-1800 
sq ft 
Procecenium : 
jajar genjang 
dengan aspek 
rasio 1:3 dan 2:3 
Arena : 
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Jenis 
pertunjukan  
Karakteristik 
Luas 
acting area 
Bentuk 
Lingkaran, 
persegi, persegi 
panjang, elips 
dengan rasio 3:4 
Sumber : Times Server Standar For Building Types, 2012 
b. Pameran Budaya/Museum 
Berfungsi sebagai ruangyang memamerkan keragaman 
budaya, seperti alat kesenian, alat music, baju adat, seni rupa 
berupa artefak dan lainnya yang statis. Ruangan ini dapat 
diterangi secara artifisial dengan tata letak yang wajar, semenarik 
dan seindah mungkin, yang secara visual akan menarik minat 
banyak wisatawan..  
c. Workshop 
Berfungsi sebagai ruang acara berupa interaksi langsung 
antara seniman dengan pengunjung. 
d. Dressing Room/ ruag ganti 
Berfungsi bagi para penampil atau seniman untuk 
mempersiapkan kostum yang dipakai untuk melakukan 
pertunjukan  
 
e. Rehearsal room/ ruang latihan 
Berfungsi ruang latihan dan bersiap sebelum tampil atau 
melakukan pertunjukan diatas panggung.  
B. Pemograman Ruang 
Besaran ruang yang dihitung bersumber standart-standart 
perancangan, disesuaikan dengan jumlah pengguna ruang, jumlah objek dan 
dimensi koleksi. 
1. Kebutuhan Ruang 
Berikut ialah progam kebutuhan ruang pada pusat kebudayaan : 
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Tabel 2. 2 Besaran Ruang Fungsi Primer dan Sekunder 
Jenis ruang Ruang  Kapasitas  Standar 
dimensi 
ruang 
Luas 
ruang 
(m2) 
Sumber  
Pertunjukan 
seni budaya 
Ruang 
pertunjukan/ 
Amphiteater 
800 org 3 (1,5 m2/org 
+ 30%) 
4680 NAD 
Ruang 
control 
audio 
1-5 org 3( 5 m2/org + 
20%) 
90 NAD 
Area 
panggung 
30 org 3 (0,8 m2/org 
+ 
50%) 
360 NAD 
Ruang 
Kontrol 
lighting 
1-5 org 3 (5 m2/org + 
20%) 
90 NAD 
Toilet  8 unit 0,25 m2+ 
30% 
62.4  
Ruang 
Pameran 
Budaya 
Ruang 
museum 1 
100 org 3 m2/org + 
30% 
290 NAD 
Ruang 
museum 1 
100 org 3 m2/org + 
30% 
290 NAD 
 Toilet 8 unit 0,25 m2+ 
30% 
62.4  
dressing 
room/ ruang 
ganti 
Ruang ganti 
kostum 
10 org 3 (10 m2/org 
+30%) 
390 NAD 
Ruang artis 30 org 3 (1,2m2/org 
+ 30%) 
275,4 NAD 
Ruang 
persiapan 
30 org 3(1,2m2/org 
+ 30%) 
275,4 NAD 
Gudang alat 100 kursi 0,25 m2+ 25 ANS 
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30% 
Toilet 8 unit 6 m2/org + 
30% 
62.4 ANS 
Lobby Resepsionis 
dan 
informasi 
2 org 6 m2/org + 
30% 
15,6 ANS 
Ruang 
tunggu 
50 org 1,2m2/org + 
30% 
78 ANS 
Front office 10 org 2  m2/org + 
30% 
48 ANS 
Loket 4 org 2 m2/org + 
30% 
19,2 ANS 
Lounge lounge 10 org 4(2x0,5)sofa 
m2/meja 
+30% 
52 ANS 
Interaksi 
kebudayaan 
Workshop 60 org 2 
(1,5m2/org) 
+perabot 
4m2 + 30% 
860 ANS 
Ruang 
sharing 
edukasi 
30 org 6m2/org + 
30% 
215 ANS 
gudang 1 unit 6m2 x 5 m2 30 ANS 
 Tiolet  6 unit 6 m2/org + 
30% 
46,8 ANS 
Ruang 
latihan 
Ruang 
latihan tari 
20 org 3(1,2m2/org) 
+ 
50% 
108 NAD 
Ruang 
latihan 
musik 
20 org 2(1,2m2/org) 
+ 50% 
72 NAD 
 Ruang 20 org 3(1,2m2/org) 108 NAD 
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latihan 
theater 
+ 50% 
 Tiolet  6 unit 6 m2/org + 
30% 
46,8 ANS 
Total 8652.4 
Sumber: hasil analisis, 2020 
 
Tabel 2. 3 Besaran Ruang Bangunan Penunjang 
Jenis ruang Ruang  Kapasitas  Standart  
dimensi ruang 
Luas 
ruang 
(m2) 
Sumber  
Office Ruang 
direktur 
1 org (2x1,5) meja 
kursi, (2x0,5) 
sofa  
(0,75x0,5) 
lemari + 50% 
8 NAD 
Ruang tamu 6 org (2x1,5m) + 
30% 
24 NAD 
Ruang  
sekretaris 
1 org 1,5m/org + 
perabot 2 m2 
+ 
30% 
6 NAD 
Ruang 
manager 
1 org (2x1,5) meja 
kursi,  
(2x0,6) lemari 
+ 30% 
7 NAD 
Ruang 
keuangan 
1 org 2,25 m2 + 
30% 
4 SNI 
Ruang 
humas 
1 org 2,25 m2 + 
30% 
4 SNI 
Ruang 
administrasi 
1 org 2,25  m2 + 
30% 
4 SNI 
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Ruang 
personalia 
1 org 2,25 m2 + 
30% 
4 SNI 
Ruasng 
arsip 
3 org (2x1,5m) meja 
kursi (1x0,6) 
lemari + 30% 
8 NAD 
Ruang rapat 1 org 25,5 m2 + 
30% 
85 NAD 
pantry 1 org 5m2/org 
+30% 
13 NAD 
Tiolet 
pengelola 
6 unit 6 m2/org + 
30% 
46,8 ANS 
Toko 
souvenir 
Retail 10 unit (3x3m2/outlet) 
+ 30% 
117 DAJ1 
Pujasera/ 
foodcourt 
Ruang 
makan 
100 org (2x1,5m)meja 
kursi + 30% 
400 NAD 
Dapur  12 org 8x5m2/org+ 
4x2m2/org+ 
32m2 perabot 
82 NAD 
Kasir  1-2 org 2 x 1 m2/org 2 NAD 
Toilet 8 unit 6 m2/org + 
30% 
62,4 ANS 
Control 
operation 
room 
Ruang ME 1 unit 20 m2  + 30% 26 NAD 
Ruang 
genset 
1 unit 24 m2 +50% 36 NAD 
Ruang 
pompa 
1 unit 12 m2 +50% 18 NAD 
Ruang AHU 1 unit 20m2 + 50% 30 NAD 
Ruang 
Peralatam 
1 unit 20m2 + 30% 26 ANS 
Mushola Ruang 
ibadah 
50 org 1,2 m2/org 
+30% 
80 NAD 
Tempat - 10x 36m2 36 ANS 
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wudhu 
Toilet  6 unit 6 m2/org + 
30% 
46,8 ANS 
Service 
room 
Gudang alat 
kebersihan 
1 unit 2x1,5 3 ANS 
Pos satpam 2 org 2,5 m2 5 DAJ1 
Total 1184 
Sumber: hasil analisis, 2020 
2. Perhitungan Kebutuhan Parkir 
a. Perhitungan Kebutuhan Parkir Pengunjung 
1) Kapasitas : 4000 org 
2) Jenis Kendaraan : asumsi 
Bus wisata (30%) = 1.200 org 
Mobil (40%) = 1.600 org 
Motor (20%) = 800 org 
Lain-lain (10%) = 400 org 
b. Standard : 
1) 1 bus = 50 org, 48 m2/ bus 
Jumlah bus = 1200 : 50 = 24 bus 
Luas = 24 x 48 m² = 1152 m² 
2) 1 Mobil = 4 org, 15 m2/ mobil 
Jumlah Mobil = 1600 : 4 = 400 Mobil 
Luas = 400 x 15 m² = 6000 m² 
3) 1 motor = 2 org, 2,4 m2/ motor 
Jumlah Motor = 800 : 2= 400 motor 
Luas = 400 x 2,4 m² = 1000 m² 
b. Perhitungan Kebutuhan Parkir Pengelola 
1) Jumlah Karyawan = 100 org 
2) Jenis Kendaraan = asumsi 
mobil (40%) = 40 org 
motor (60%) = 60 org 
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c. Standar : 
1) 1 mobil = 4 org, 15 m2/ mobil 
Jumlah Mobil = 40 : 4 = 10 mobil 
luas = 10 x 15 m² = 150 m² 
2) 1 motor = 2 orang, 2,4 m2/ motor 
Jumlah Motor = 60 : 2 = 30 motor 
luas = 30 x 2,4 m² = 72 m² 
Total kebutuhan Luas parkir =(1152 + 6000 + 1000 + 150 + 72)m² = 
8374 m² 
Luas total lahan terbangun 9836,4 m2 dan lahan non fisik 8374 
dengan batas KDB 60% luas lahan (31.000 m2) dan sisanya 12.789,6 m2 
sebagai open space dan taman. 
 
2.2 Tinjauan Lokasi Perancangan  
Seperti kita ketahui bersama, Kabupaten Lumajang adalah salah satu 
daerah yang memiliki potensi sumber daya alam dan potensi soaial ekonomi di 
Jawa Timur yang dapat dikembangkan dan dimanfaatkan untuk meningkatkan 
kesejahteraan masyarakat sekitar. Untuk kesejahteraan mansyarakat, segala 
kekayaan alam dan potensi alam yang dipunyai Lumajang sangatlah penting  
untuk diolah dan dimanfaatkan secara maksimal.  
Kabupaten Lumajang adalah daerah yang memiliki banyak karakteristik. 
Kabupaten Lumajang memiliki wilayah yang beragam, dengan banyak bercocok 
tanam, perkebunana, kehutanan, perikanan dan wilayah lainnya. Jenis peran yang 
berbeda tersebut akan menghasilkan berbagai jenis produk segar dlam bidang 
pertanian, perkebunan, kehutanan, perikanan, dan bidang lainnya.  
Kawasan wisata Lumajang tersebar disetiap kawasan-kawasan Lumajang, 
namun dengan jenis objek wisata yang berbeda-beda. Oleh karena itu, pemilihan 
zonasi didasarkan pada lokasi atau venue yang paling sesuai untuk menampung 
semua kegiatan budaya atau yang juga dapat membantu terciptanya kawasan 
budaya dimasa akan datang.  
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A. Lokasi dan Eksisting Site 
Lokasi site terdapat di Jl. Citrodiwangsan, kec. Lumajang, kab. 
Lumajang. Berada di dekat jalur utama transportasi kota, sehingga dapat 
mempunyai kemudahan akses dari dalam kota maupun luar kota Lumajang. 
Lokasi site terpilih berada dekat dengan pusat kota dan memiliki kontur yang 
datar dengan luasan ± 3 Ha. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. 2 Lokasi 
Sumber : hasil analisis, 2020 
 
Gambar 2. 3 Dimensi Site 
Sumber: hasil analisis, 2020 
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B. Batas Fisik Lahan 
Adapun batas-batas fisik pada Lahan sebagai berikut :  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. 4 Batas Fisik Site 
Sumber : hasil analisis, 2020 
Batas sebelah utara   : Pabrik dan SPBU  
Batas sebelah selatan   : Pemukiman Warga  
Batas sebelah timur   : Lahan Kosong atau lahan pertanian 
Batas sebelah barat   : Jl. Citrodiwangsan, kec. Lumajang, 
kab. Lumajang 
C. Kebijakan Penggunaan Lahan 
  
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. 5 Kebijakan Penggunaan Lahan 
Sumber : hasil analisis, 2020 
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Dalam peta RTDR lokasi site memiliki warna kuning dengan 
keterangan permukiman atau perumahan. Namun pada eksistingnya, site 
masih berupa lahan pertanian dan belum ada perancangan kedepan 
mengenai site. Pada Peraturan Kepala BIG Nomor 16 tahun 2014 
Tentang Peta Rencana Tata Ruang, dijelaskan mengenai KDB kawasan 
permukiman sebesar 60% dengan KLB minimum 40%. 
D. Potensi Site 
Lokasi atau site yang terpilih berada pada zonasi kawasan 
strategis kabupaten, diperbolehkan pengembangan kegiatan pariwisata, 
seni dan budaya. Lokasi juga merupakan kawsan strategis yang skala 
pengembangannya diprioritaskan sebagai kegiatan pariwisata, seni dan 
budaya karena  menjadi pusat pelayanan jasa pemerintah. Lokasi berada 
di dekat jalur utama transportasi kota, sehingga dapat mempunyai 
kemudahan akses dari dalam kota maupun luar kota Lumajang. 
 
    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
18 
 
 
Gambar 2. 6 Potensi Site dan Dimensi Tapak 
Sumber : hasil analisis, 2020 
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BAB III 
PENDEKATAN TEMA DAN KONSEP PERANCANGAN 
 
3.1 Pendekatan (Tema) Rancangan 
A. Pengertian Arsitektur Metafora 
Metafora merupakan salah satu sajak dalam Bahasa Indonesia 
yang menggambarkan bahasa yang menjadikan sesuatu dengan 
perbedaan dan persamaan. “Methapherein” merupakan bahasa awal dari 
metafora yang terdiri atas “metha” yang memiliki arti sesudah atau telah 
terlewati dan “pherein” yang memiliki arti menggenggam atau 
membawa. Di tahun 1970, terdapat gagasan yang mengatakan untuk 
menggambungkan arsitektur dalam bahasa, sehingga metafora yang 
dilihat dari etimologisnya berarti penggunaan kata untuk 
menggambarkan atau melandasrkan perbandingan dan persamaan.  
Berdasarkan pendapat Charles jenks, dalam karyanya yang 
berjudul “The Language of Post Modern Architecture”, dimana suatu 
individu dapat menjadi pemerhati yang dapat membedakan obyek satu 
dengan obyek yang lainnya melalui suatu tanda atau ciri khas yang 
dapay ditangkap atau dilihat oleh indra penghilatan, obyek dalam hal ini 
adalah obyek bangunan.  
B. Prinsip dalam Arsitektur Metafora 
Prinsip metafora dalam arsitektur didasarkan pada konsep try 
atau mencoba, dimana sebagai arsitek diharapkan mampu menuangkan 
keterangan melalui satu subjek ke subjek lainnya, melihat suatu subjek 
dengan cara yang berbeda sehingga dihasilkan fokus penelitian dan 
konsentrasi yang berbeda, serta menghasilkan hasil akhir yang dapat 
mengimplementasikan subjek awal dengan bentuk yang sedikit berbeda.  
Sesuai dengan pengertiannya, arsitektur metafora berarti gaya 
yang menekankan pada persamaan dan perumpamaan. Terdapat 
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beberapa ciri dalam visual bangunan yang terdiri atas poin-poin sebagai 
berikut :  
1. Mencoba memimndahkan tanpa merubah keterangan dari subjek 
awal ke subjek lain/hasil akhir.  
2. Berusaha mencari makna baru dari suatu subjek sehingga menjadi 
suatu hal yang baru.  
3. Mencari fokus penelitian dan konsentrasi yang berbeda  
4. Memperluas wawasan mengenai subjek (sehingga dapat 
membandingkan atau memperluas penjelasan mengenai subjek 
dengan sesuatu dan metode yang baru) 
C. Kegunaan Penerapan Metafora dalam Arsitektur 
Dalam mewujudkan penerapan kreativitas metafra di bidang 
arsitektur, terdapat banyak metode beberapa diantaranya dijabarkan 
melalui beberapa poin berikut :  
1. Membuat karya arsitektural dapat dilihat melalui perspektif yang 
berbeda. 
2. Memancing pengamat untuk memunculkan berbagai interpretasi. 
3. Memberikan pengguna pengertian atau arti baru bagi suatu objek, 
baik yang telah memiliki pengertian maupun yang belum memiliki 
pengertian. 
4. Menampilkan kesan ekspresif pada suatu karya arsitektur. 
D. Kategori Metafora dan Penerapan dalam Desain  
Terdapat tiga kategori dalam metafora yang didasarkan pada 
sebuah karya berjudul “Poetic” yang ditulis oleh Anthony C. 
Antoniadespada tahun 1990, yaitu : 
1. Metafora yang tidak dapat dirasakan (Intangible methaphors)    
Metafora yang tidak bisa diraba secara langsung, meliputi jenis, 
sifat, konsep, suasana dan keadaan, karakter, dan lainnya. Nagoya City 
Art Museum karya Kisho Kurakawa adalah salah satu contoh arsitektur 
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metafora ini yang menggambarkan unsur sejarah atau masa lau serta 
budaya di dalamnya. 
2. Metafora yang dapat dirasakan (Tangible methaphors)  
Salah satu karya arsitektural dengan metafora ini adalah Stasiun 
TGV karya Santiago Calatrava karena menginterpretasikan bentuk 
burung terbang dalam desain bangunannya. Tangible methaphors 
sendiri berarti metafora yang dapat dilihat melalui adanya bentuk visual 
atau material misalnya bentuk rumah yang diibaratkan sebuah puri atau 
istana, maka wujud rumah menyerupai puri.  
3. Metafora kombinasi (Combined methaphors) 
Combined methaphors merupakan gabungan antara metafora 
tidak bisa diraba dan metafora yang dapat diraba, dimana dalam 
membuat karya arsitektural diperlukan pembandingan antara objek 
visual satu dengan yang lain yang mempunyai persamaan dalam konsep 
dan bentuk objek secara visual. EX Plaza Indonesia merupakan salah 
satu cerminan dari metafora kombinasi dimana gaya kinetik pada 
sebuah mobil yang menjadi konsep utamanya, yang diinterpretasikan 
berupa bentukan masa lima kotak yang miring dan diartikan sebagai 
ekspresi dari gaya kinetik mobil dan kolom-kolom penyangga 
bangunan yang menjadi ban mobil.  
Melalui beberapa karakter metafora yang telah dijelaskan, maka 
pendekatan yang digunakan dalam perancangan  Pusat Kebudayaan 
Lumajang adalah pendekatan Arsitektur Metafora yang tidak dapat 
diraba (Intangible methaphors) agar Pusat Kebudayaan Lumajang ini 
menjadi jalan keluar dari ketertarikan masyarakat, selain juga menjadi 
jati diri atau identitas baru Lumajang. 
3.2 Integrasi Nilai Keislaman 
Adapun Pusat Kebudayaan Lumajang memiliki tujuan agar menjadi 
fasilitas yang menyediakan berbagai sarana untuk mengembangkan kesenian dan 
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kebudayaan khususnya dari daerah Lumajang itu sendiri, yang sedikit demi 
sedikit ditinggalkan oleh masyarakat. Pada dasarnya, budaya Lumajang adalah 
peninggalan dari nenek moyang yang menjadi sejarah dan perlu dilestarikan dari 
waktu ke waktu. Sejarah sendiri seharusnya menjadi pelajaran yang dihargai dan 
dipelajari agar tercipta kehidupan yang lebih baik kedepannya, hal ini sesuai 
dalam ayat al-Qur’an yatu pada Q.S. Yusuf ayat 111 : 
 
 
 
“ sesungguhnya pada kisah-kisah mereka itu terdapat pelajaran bagi 
orang-orang yang mempunyai akal. Al-Qur’an itu bukanlah cerita yang dibuat-
buat, akan tetapi membenarkan (kitab-kitab) yang sebelumnya dan menjelaskan 
segala sesautu dan sebagai petunjuk dan ragmat bagi kaum yang beriman”. 
Melalui surat Yusuf ayat 111 ini dapat dilihat  kisah atau sejarah yang 
dijadikan pelajaran bagi orang-orang yang berakal sehat, sedangkan bagi orang 
yang tidak mengambil pelajaran atau hikmah dari masa lalu atau sejarah maka 
tidak aka nada manfaat baginya. 
Dari Surat Yusuf sudah jelas dijabarkan bahwa sejarah adalah sebuah 
pelajaran yang dapat diabmbil hikmah dari dalamnya. Sejarah adalah tuntunan 
atau pelajaran yang baik untuk masa yang akan datang. Sejarah juga berguna 
untuk mengetahui suatu hal dari masa ke masa serta pelajaran yang ada pada tiap 
masa. Dalam Ayat Allah yakni Surat Ghafir ayat 21 juga dijelaskan hal serupa : 
 
 
“Dan apakah mereka tidak mengadakan perjalanan dimuka bumi, lalu 
memperhatikan betapa kesusahan orang-orang yang sebelum mereka. Mereka itu 
adalah lebih hebat kekuatannya dari pada mereka dan (lebih banyak) bekas-
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bekas mereka di muka bumi, maka Allah Mengazab mereka disebabkan dosa-dosa 
mereke. Dan mereka idak mempunyai seorang pelindung dari azab Allah.” 
Kata “Awalam Yasiiruu Fi il-Ardhi” memiliki makna bahwa Allah SWT 
memperintahkan agar mengamati keadaan dimuka bumi tentang kejadian nenek 
moyang. Dari ayat tersebut terkait dan kaitannya dengan Pusat Kebudayaan 
Lumajang dapat diambil kesimpulan bahwa keberadaaan sejarah memiliki peran 
dan hikmah yang sangat penting bagi manusia saat ini. Sejarah tidak seharusnya 
disisihkan, karena sejarah adalah pedoman yang dapat menentukan masa depan. 
Sehingga diperlukan ruang atau fasilitas yang menggambarkan sejarah pada 
Kabupaten Lumajang sehingga nilai-nilai sejarah dan kebudayaan Lumajang 
dapat dirasakaan oleh masyarakat, lebih khususnya di daerah Kabupaten 
Lumajang. 
3.3 Konsep Rancangan 
Konsep desain meliputi desain tapak dan arsitektur. Konsep desain 
meliputi fungsi administratif, informasi, pendidikan, hiburan dan tambahan 
bangunan. Arsitektur metafora abstrak (Intangible methaphors)  adalah metode 
yang digunakan dalam perancangan Pusat Kebudayaan Lumajang ini. 
Konsep dasar perancangan pusat kebudayaan di Lumajang ini memakai 
alas an dan tujuan dari pendekatan metafora, serta terkait dengan tema dan 
perancangan, berikut penjabaran alasan dan tujuan metafora agar dapat dilihat 
pada bangunan pusat kebudayaan di Lumajang. 
Tujuan pendekatan metafora ialah memungkinkan manusia melihat karya 
arsitektur dari prespektif yang lain. Metafora juga bisa digunakan agar pengamat 
atau pengunjung dapat menikmati bentuk bentuk visual dari pusat kebudayaan 
Lumajang ini. Sesuai dengan tujuan arsitektral, metafora desain akan sangat luas, 
mulai dari bentuk, sirkulasi, pemilihan material, peletakan bangunan dilokasi 
bahkan sampai penggunaan energy. Saat mengimplementasikan tema ini, 
memakai pendekatan tema yang behubungan dekat dengan objek desain. Tema 
utama yang diangkat “Ekspresi dalam Budaya Lumajang”. Proses komunikasi 
melalui media yang bertujuan untuk menciptakan kesamaan cara pandang atau 
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presepsi terhadap pesan yang disampaikan disebut ekspresi. Tema tersebut 
berkaitan dengan potensi Lumajang dalam kesenian yakni tari yang menjadi 
kesenian terbesar di Lumajang. Seni tari Lumajang yang terkenal antara lain Tari 
Jaran Kencak, Tari Gondril, Tari Topeng Kaliwungu, Tari Bedhayya, Tari Putri 
Kirana dan lain sebagainya. 
Elemen-elemen yang terkandung dalam tarian khas lumajang seperti 
perlengkapan tari yang lembut dan tegas, irama music yang lembut dan kencang, 
tuntutan ruang gerak penari yang sempit dan luas, gerak-gerik sederhana dan 
kompleks dan kostum yang polos dan penuh semuanya ialah deskripsi dari 
ekspresi. Ekspesi dapat mencakup hal apa saja yang merupakan hasil dari bentuk 
budaya. Budaya cenderung dinamis yang terus berubah seirirng berjalannya 
waktu. Tidak dapat dipungkiri bahwa manusia dalam kehidupannya selalu 
menjalani perubahan, serupa pula halnya dengan kebudayaan. Citra bentuk yang 
ekspresif  dapat dilihat dari garis lengkung dan garis tegas.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3. 1 Konsep Perancangan 
Sumber: hasil analisis, 2020 
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BAB IV 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
4.1 Perancangan Arsitektur 
Hasil rancangan Arsitektur ialah proses dari pencarian dan mengolah 
informasi juga dari hasil analisa akan menjadi referensi dalam merancang. 
Menggunakan Tema “Intangible Methapores” dari “Ekspresi dalam Budaya 
Lumajang” diaplikasikan pada eksterior dan interior, akses dan sirkulasi tapak 
dan bangunan, pengorganisasian ruang, juga pada bentuk dari bangunan . 
Sehingga dapat melahirkan desain yang atraktif juga menjadi wajah baru 
kabupaten Lumajang. 
A. Konsep Tapak 
1. Zoning 
Zona penempatan massa Pusat Kebudayaan Lumajang ialah 
aplikasi dari tema arsitektur metafora dari bentuk lengkung dan garis 
tegas yang didapat dari elemen-elemen tari dan didasarkan dari pola 
zonasi kebutuhan ruang yang ada. Dapat kita lihat dari bentuk bangunan, 
sirkulasi yang melingkari bangunan, dan juga elemen air pada tapak. 
Mayoritas fungsi penunjang (area foodcourt, musholla, dan toko souveir) 
diletakkan pada zona sebelah selatan perletakan zona inti atau fungsi 
edukasi dan fungsi rekreatif diletakan ditengah tapak. Sebagaimana pada 
gambar berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. 1 Zona Vertikal 
Sumber: hasil analisis, 2020 
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Gambar 4. 2 Zona Horinzontal 
Sumber: hasil analisis, 2020 
2. Entrance  
Penempatan peletakan pintu masuk dan keluar ditentukan 
berlandaskan lokasi yang ada pada sebelah kiri jalan dan kemudahan 
akses yang dituju ke lokasi. Agar penetapan pintu masuk dan keluar 
dapat memudahkan pengunjung dalam menjangkau lokasi. Dapat dilihat 
dari gambar berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. 3 Entrance 
Sumber: hasil analisis, 2020 
Zona parkir 
Zona drop off 
Zona penunjang 
Zona penunjang 
Zona penunjang 
Zona bangunan 
inti 
Zona air 
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Gambar 4. 4 Dimensi Sirkulasi 
Sumber: hasil analisis, 2020 
 
Gambar 4. 5 Pintu Masuk 
Sumber: hasil analisis, 2020 
 
Gambar 4. 6 Pintu Keluar 
Sumber: hasil analisis, 2020 
 
 
    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
28 
 
3. Aksesbilitas dan Sirkulasi 
Aksesbilitas menuju lokasi dapat dikategorikan cukup baik 
karena jalur atau jalan yang dilewati ialah jalan utama antar kota. 
Perkerasan jalan menuju lokasi berupa aspal yang sangat memudahkan 
wisatawan untuk menjangkau lokasi. Konsep akses ke dalam tapak perlu 
perlebaran dan dibedakan antara jalur masuk dan keluar agar bisa 
mengurangi penumpukan kendaraan dalam dan luar tapak dan 
mewujudkan alur sirkulasi kendaraan yang baik dan tidak rumit. 
Sirkulasi pada tapak menggunakan pola radial pada area tracking dan 
untuk sirkulasi bangunan menggunakan pola linear yang diterapkan pada 
lantai 2 tempat untuk latihan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. 7 Sirkulasi 
Sumber: hasil analisis, 2020 
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Gambar 4. 8 Sirkulasi Kendaraan 
Sumber: hasil analisis, 2020 
 
 
 
 
Gambar 4. 9 Sirkulasi Pejalan Kaki 
Sumber: hasil analisis, 2020 
4. Tata Massa dan Landscape Bangunan 
Peletakan bangunan Pusat kebudayaan Lumajang 
mengaplikasikan pola memusat yang memusakan bangunan Pusat 
Kebudayaan Lumajang sebagai sentral aktivitas dan bangunan yang lain 
berada di sebelah kiri bangunan Pusat Kebudayaan. Pada tata massa 
bangunan dengan detail :  
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Gambar 4. 10 Tata Massa dan Landscape 
Sumber: hasil analisis, 2020 
B. Konsep Bentuk Bangunan  
Pada Pusat Kebudayaan Lumajang, bentuk bangunan 
mengaplikasikan dari elemen tari yakni lengkung dan garis tegas dalam 
wujud bentuk bangunan dan pola sirkulasi yang sesuai. Proses gubahan 
massa pada bangunan  didasarkan pada filosofi suku tengger yang menerima 
tamu di dapur maka penempatan drop off dan masuk diarea belakang 
bangunan juga bentuk bangunan didasarkan dari bentuk lingkaran yang 
mengiplementasikan garis lengkung. Jalur utama dibuat melingkar 
mengelilingi site dan area timur difungsikan sebagai area parkir. Sedangkan 
sebelah barat difungsikan sebagai area terbangun untuk fungsi wisata dan 
edukasi. Terdapat amphiteater di titik tengah untuk menikmati pertunjukan 
yang diadakan diluar. Selatan site digunakan sebagai area penunjang  di 
fungsikan sebagai area foodcourt, toko souvenir dan mushola. 
 
 
 
Parkir kendaraan 
Drop off 
Toko souvenir 
Foodcourt  
Mushola  
Bangunan utama 
(museum, 
amphitheater, 
kantor, ruang 
latihan dan 
workshop 
Kolam  
Taman masif Taman masif 
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Gambar 4. 11 Bentuk Bangunan 
Sumber: hasil analisis, 2020 
C. Perancangan Structure 
Penggunaan structure yang sering dijumpai terbagi menjadi tiga 
yakni upper structure atau atap, supper structure atau dinding, kolom dab 
balok, dan sun structure atau pondasi. Rangcangan structure pada Pusat 
kebudayaan Lumajang ialah sebagai berikut : 
1. Pusat Kebudayaan 
Struktur Pusat Kebudayaan menggunakan pondasi tiang pancang 
atau bored pile dengan penjang kurang lebih 10m, jenis tanah pada area 
perancangan sebagian besar tanah aluvial yang berasal dari tanah 
berlumpur dan pasir halus yang mengendap dan terjadi erosi tanah. Untuk 
pondasi pada bangunan pada tapak tersebut menggunakan pondasi dalam 
atau pondasi tiang. Didapan bangunan utama terdapat cerukan yang 
berfungsi sebagai amphiteater luar yang cukup besar. Untuk 
mendistribusikan pembebanan struktur bangunan utama secara merata ke 
tanah keras, tentu akan terganggu jika kedalaman pondasi tidak lebih 
dalam dari amphiteater.  Penggunaan beton akan digunakan pada kolom 
juga balok pada bangunan ini, lalu atap amphitheater menggunakan beton 
bertulang dengan struktur shell atau cangkang yang cocok untuk 
bangunan bentang lebar karena sifat dari cangkang sendiri yakni 
lengkung, tipis, dan kuat. Lalu untuk struktur atap bangunan 
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menggunakan atap baja ringan dengan bentang khusus yakni 20 meter 
dengan penutup atap genteng.  
 
 
 
 
 
Gambar 4. 12 Struktur 
Sumber: hasil analisis, 2020 
D. Rancangan Utilitas  
Konsep utilitas bangunan mengikuti pola dari penataan massa dan 
tapak bangunan. Hal ini di karenakan konsep penataan massa dan tapak 
berpengaruh terhadap peletakan utilitas pada perancangan Pusat Kebudayaan. 
Berikut adalah beberapa konsep utilitas yang dipakai pada perancangan Pusat 
Kebudayaan. 
1. Sistem Air Bersih dan Kotor 
Sumur bor merupakan suber airbersih yang digunakan pada 
bangunan ini, air sumur tersebut dialirkan menuju uppertank lalu dialirkan 
ke toilet serta tempat wudhu. Sedangkan air hujan yang ditampung dari 
amphiteater luar akan ditampung dan dialirkan ke kolam, dialirkan untuk 
menyiram tanaman dan drainase kota.  
Pembuangan air kotor untuk bangunan ini berasal dari toilet, wc, 
tempat wudhu serta foodcourd atau pujasera. Air kotor dari wc dialirkan 
menuju bio septitank kemudian ke peresapan. Sedangkan untuk air kotor 
limbah dari tempat wudhu dialirkan menuju saluran pipa drainase yang 
sudah dibuat kemudian dialirkan menuju resapan. 
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Gambar 4. 13 Sistem Air Bersih dan Kotor 
Sumber: hasil analisis, 2020 
2. Jaringan Listrik 
Listrik utama berasaldari PLN disalurkan ke tiap bangunan dan 
ruang ayang ada di Pusat Kebudayaan Lumajang, dan juga disediakan 
genset agar memudahkan saat listrik dalam keadaaan padam 
E. Konsep Ruang  
1. Eksterior 
Ruang luar pada Pusat Kebudayaan Lumajang adalah implementasi 
dari garis lurus dan lengkung yang berdasarkan pada pendekatan metafora 
abstrak yang daiambil dari berbagai aspek dari tari tradisional Lumajang. 
Penggunaan bahan material lokal yang bisa diambil dari daerah lumajang 
itu sendiri. Konsep ini diimplementasikan pada desain bangunan yang 
menggunakan material local seperti dari kayu pinus.  
Soft material berupa vegetasi dan hard material seperti batu alam, 
paving blok dan lantai plester digunakan sebagai elemen pembentuk 
landscape. Vegetasi berfungsi sebagai penghias landscape, penghalang 
sinar matahari yang berlebih dan juga terciptanya alam yang baik dari 
pepohonan yang tumbuh. Eksterior bangunan menghadirkan kesan alami 
dengan penggunaan material dari pohon jati dan pinus yang banyak 
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ditemukan di lingkungan sekitar. Adapun penggunaan material dapat 
dilihat pada gambar berikut. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. 14 Ruang Luar Tampak Depan 
Sumber: hasil analisis, 2020 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. 15 Ruang Pintu Keluar 
Sumber: hasil analisis, 2020 
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Gambar 4. 16 Ruang Luar Amphiteater 
Sumber: hasil analisis, 2020 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. 17 Prespektif Mata Burung 
Sumber: hasil analisis, 2020 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. 18 Ruang Luar Bangunan 
Sumber: hasil analisis, 2020 
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Gambar 4. 19 Amphiteater Luar 
Sumber: hasil analisis, 2020 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. 20 Amphiteater Luar 
Sumber: hasil analisis, 2020 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. 21 Kolam dan Taman 
Sumber: hasil analisis, 2020 
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Gambar 4. 22 Bangunan Penunjang 
Sumber: hasil analisis, 2020 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. 23 Taman 
Sumber: hasil analisis, 2020 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. 24 Taman Bangunan Penunjang 
Sumber: hasil analisis, 2020 
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Gambar 4. 25 Parkir 
Sumber: hasil analisis, 2020 
2. Interior 
Pengaturan interior pada bangunan ini mengunakan langgam 
modern yang diaplikasikan dalam bagian interior bangunan. Pemilihan 
material dan furniture pada museum dan amphitheater menggunakan 
banyak material kayu dengan warna alami kayu tersebut agar lebih ramah 
lingkungan, kayu juga mudah di kreasikan, penggunaan kayu juga dapat 
mengurangi tingkat stress manusia dengan meningkatkan kenyamanan 
pengguna ruang, dan kayu termasuk material yang tahan lama. 
Penggunaan penataan  pada  kantor yakni terbuka agar memudahkan 
dalam mengawasi saat bekerja, mengatur sirkulasi udara, pencahayaan, 
pewarnaan dan penataan furniture.  
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. 26 Amphiteater Dalam 
Sumber: hasil analisis, 2020 
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Gambar 4. 27 Resepsionis Museum 
Sumber: hasil analisis, 2020 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. 28 Museum 1 
Sumber: hasil analisis, 2020 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. 29 Museum 2 
Sumber: hasil analisis, 2020 
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Gambar 4. 30 Kantor 
Sumber: hasil analisis, 2020 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. 31 Ruang Latihan Tari 
Sumber: hasil analisis, 2020 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. 32 Ruang Latihan Seni Rupa 
Sumber: hasil analisis, 2020 
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Gambar 4. 33 Ruang Latihan Musik 
Sumber: hasil analisis, 2020 
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F. Poster   Rancangan 
Berikut adalah  poster rancangan Pusat Kebudayaan : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. 34 Poster Rancangan Pusat Kebudayaan 
Sumber :  Sketsa Pribadi, 2020
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BAB V 
PENUTUP 
5.1 Kesimpulan 
Dalam perancangan pusat kebudayaan Lumajang menggunakan pendekatan 
Intangible Metaphors dengan memperhatikan citra bentuk yang ekspresif yakni lengkung 
dan tegas dalam penataan tata massa bangunan dan bentuk bangunan yang 
mengaplikasikan dari elemen tari yakni lengkung dan garis tegas dalam wujud bentuk 
bangunan dan pola sirkulasi. Proses gubahan massa pada bangunan  didasarkan pada 
filosofi suku tengger yang menerima tamu di dapur maka penempatan drop off dan masuk 
diarea belakang bangunan juga bentuk bangunan didasarkan dari bentuk lingkaran yang 
mengiplementasikan garis lengkung, peletakan sirkulasi kendaraan untuk pintu masuk 
dan keluar pada tapak dibuat berbeda agar tidak terjadi penumpukan kendaraan, 
penggunaan material dengan memanfaatkan bahan baku local yakni kayu pinus pada 
fasad dan beberapa furniture bangunan agar lebih ramah lingkungan dan tahan lama. Hal 
ini dilakukan untuk membuat kesamaan presepsi pada obyek dan merancang bangunan 
pusat kebudayaan yang atraktif agar dapat menarik minat masyarakat pada budaya yang 
ada.  
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